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2 regles spéciales

LA PROMOTION :

LA PRISE EN PASSANT :
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Voici une position de mat :

*» le Roi noir est attaqué par le
Fou blanc en g3.

* |es noirs ne peuvent capturer
ce Fou.
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 les noirs ne peuvent interpo-
ser aucune piece sur la diago-
nale de ce Fou pour “couvrir” |’échec.

* le Roi noir ne peut se soustraire a |I'échec : les cases
a8 et a7 sont controlées par la Tour blanche al, et la
case c8 par le Cavalier e7.

« les noirs sont échec et mat. Les blancs ont gagné.

B Occuper ou contrdler le centre de |‘échiguier avec des
pieces (Cavalier ou Fou de préférence) ou des Pions.

E Ne pas bouger inutilement les Pions de ‘aile.

a Développer les pieces le plus rapidement.

Roguer le plus t6t possible afin de mettre le Roi a |‘abri
et de mobiliser les Tours.

B Eviter de jouer si possible plusieurs fois le méme Pion ou
la méme piece dans !‘ouverture (perte de temps par
rapport a l‘adversaire).




Les REGLES du Jeu ECS Tangorn®

LA TOUR

le DEPLACEMENT
. des PIECES

 LE PION

» Tl avence droit devant Jui. et B _ LEROI
* Il est la seule piece a ne pas
pouvoir reculer.

+ Ii avance d'une case & la fois,
excepté iors de son premier
coup ol il peut effectuer un
double pas.

* Ii capture les pieces adverses
en diagonale.

LE CAVALIER ;

* I! se déplace suivant le dessin
dun L, en chengeant 4 chaque
fois de couleur de case.

+ Cest lunique piéce qui a la
capacité de sauter par dessus
les autres.

FAIRE ECHEC ET MAT|
d um*l'decosequﬁvem
* Remarquons que le Fou de
cases blanches ne pourra évo- 4 &
luer que sur les cases blanches 3 [l i CiEs
(idem pour le Fou de cases noires). 2 :
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LA DAME




